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Endlich ist er da-der 
zweite Teil des heißen 
Kampfspiels. Für den 
Game Boy und das 
Super Nintendo! 


Seeyfar yf ylana Duekx Tales 2 


Ein Rollenspiel, das es in sich Begleite Onkel Dagobert auf 
hat! Wir zeigen Euch, was Ihr eine Schatzsuche, die über 
von diesem tollen Titel die ganze Welt führt! Ein Muß 
erwarten könnt! für alle NES-Disney-Fans! 


Die tollsten Werke aus dem Zeichenwettbewerb! 


ANDREAS HUBER 
AR! Alter: 6 Land: Österreich 
Lieblingsspiele: Super Mario Kart, 


Y Baby T-Rex. Höchstpunktezahl: 
En Super Mario Land, BC Kid 


beendet. 
4 uf Hobbies: Nintendo spielen, 
eG, Dinosaurier, Basketball, Jogging 


Größter Wunsch: Gesundheit, alle 
Videospiele (natürlich von 
Nintendo) zu besitzen. 


MARCO ECKE 

Alter: 11 Land: Österreich 
Lieblingsspiele: SMB 3, Power Racer, 
Jackie Chan, Mario & Yoshi. 
Höchstpunktezahl: Kirby’s Adventure 
beendet, SML 419.530 Punkte, Tetris 
95 Linien. Hobbies: Nintendo. 
Größter Wunsch: Alle NES und Game 
Boy Spiele zu besitzen. Ich möchte 
aber auch gerne Pilot werden! 


PATRIER BENNAOFER 


si 


Alter: 14 Land: Österreich 
Lieblingsspiele: SM World, Zelda Ill, 
Link’s Awakening, Pirates. SMB 1-3 
Höchstpunktezahl: SMB 1-3, Zelda 
1+2, SMW, F-Zero, Aladdin und noch 
jede Menge anderer Spiele beendet!!! 
Hobbies: Game Boy, NES, SNES 
spielen, Fußball, Schwimmen 

Größter Wunsch: Shigero Myamoto 
kennzulernen! 


PRAAN VALLANGD 


Alter: 14 °/ Land: Österreich 
Lieblingsspiele: F1-Race, Star Wars, 
The Empire Strikes Back. 
Höchstpunktezahl: F1-Race, Star 
Wars, Empire, Tale Spin, Radar 
Mission, Duck Tales etc. beendet. 
Hobbies: Karate, Biken 

Größter Wunsch: Einmal nach 
Disneyland zu kommen! 


SPIELERPROFILE 


Wenn Du Deinen Namen und Dein Bild im Punktezahlen, Deine Hobbies und Deine 
besten Magazin der Welt sehen möchtest, Wünsche für die Zukunft. Schreibt schnell, 
schreib uns einfach! Wir benötigen nicht nur denn je eher wir Eure Profile bekommen, desto 
Deinen Namen und Dein Alter, sondern auch größer ist die Chance gedruckt zu werden (man 
Deine drei Lieblingsspiele, Deine zwei höchsten muß aber trotzdem auch gut sein!). 


MARK WMIAURER 


Höchstpun 

2, Wario Land, Dr. Mario, Duck Tales, 
Tiny Toons und Bugs Bunny 2 beendet 
Hobbies: Fussball, Squash und Game 
Boy spielen. Grösster Wunsch: Einmal 
im Weltall frei herumirren und reich 
zu sein. 


NABYAnRDBIM 

Liebliogsspiais: Zonktrside 
ngsspiele: Tom und Jerry, 

Asterix, SMB 3, Ducktales. 

a Ducktales und 

Barbie det, Tom und Jerry bis in 

die letzte Welt, Tetris 113 Linien 


afft. 

ies: Nintendo, Eislaufen, Ballett, 
Badi, Freundinnen und Freude treffen. 
Grösster Wunsch: Im Heft gedruckt 
werden. 
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MAURIKE NANGOZ 


Alter: 12 Land: Schweiz 
Lieblingsspiele: Zelda 1 und 2, 
Batman, The Flintstones. 
Höchstpunktzahlen: Zelda 1 und 2, 
Batman, Turtles 2, Tic und Tac, Super 
Mario 1,2 3 und Mario World, Black 
Manta und viele mehr fertig gespielt. 
Hobbies: Fussball spielen und 


Videogames. 
Grösster Wunsch: Jagdflieger werden. 


>SACHA VWWVLER 


Alter: 13 Land: Schweiz 
Lieblingsspiele: The Flintstones, 
SMB3, Goal 

Höchstpunktzahlen: SMB 1,2 und 3, 
Chip und Chap, Duck Tales, Goal, 
Soccer, TMHT 1 und 2 beendet. 
Hobbies: NES und Hockey spielen. 
Grösster Wunsch: Mehr NES-Spiele 
zu besitzen. 
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NINTENDO ist das 
eingetragene Markenzeichen 
der NINTENDO Co. AG und der 
Name “Club Nintendo” wird mit 
Erlaubnis der NINTENDO Co. 
AG. Verwendet. Es darf nichts 
was im Magazin erscheint, 
ohne ausdrückliche schirftliche 
Erlaubnis der NINTENDO Co. 
AG anderweitig veröffentlicht 
oder kopiert werden. 


© 1994 Nintendo Co. Ltd. 
All Rights Reserved. 


Präsident: Super Mario. 
Verleger: John Fletcher. 
Gesaltung: Catalyst Publishing 
Nintendo Co., Ltd. 
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Satz/Druck: Catalyst 
Publishing, UK. Club-Büro: 
Nintendo Fan-Club, Postfach 
83, A-5027 Salzburg, Auf dem 
Wolf 30, CH-4052 Basel 
Hotline, Österreich: 
0662/883149: Schweiz: 
061/3118836 


Alle Spielttiel und - Figuren in 
diesem Magazin sind 
eingtragene Marken und 
Copyrights der NINTENDO Co. 
AG. Zusätzlich sind die 
eingetragenen Markenzeichen 
 ®and© für Spiele und 
Figuren im Besitze der Firmen, 
welche diese Produkte 
vermarkten und lizensieren. 
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eiter geht es mit unserer 

kleinen Serie über die 

verschiedenen Spielarten. 

Heute kommen die Adventure- 
Spiele auf den Prüfstand. Die Adventure Spiele 
sind anspruchsvoll, das ist auch unseren 
( Hotlinern bekannt: Zu diesen Spielen kommen 
nämlich weitaus die meisten Anrufe. Auch bei 
den schriftlichen Hilferufen sind es oft Fragen zu 
dieser Spielegattung, die uns erreichen. Was 
nun aber macht ein Adventure-Spiel aus? 

Das Adventure-Spiel ist die wohl 
anspruchsvollste Begegnung mit dem 
Videospiel, die es gibt. Gespickt mit 
kniffligen Rätseln und verborgenen 

Gegenständen stellt es einige 
Anforderungen an die Spieler. Wer 
ein gutes Kombinationsvermögen hat 
und logisch denken kann, dem 
fällt es leichter, Adventure- 
Spiele zu lösen. Das 
sind aber genau auch 
Fähigkeiten, die man 
mit diesen Spielen 
fördern kann. 

Der inhaltliche Aufbau 
dieser Spiele orientiert sich 
an einer möglichst guten, 
stimmigen Geschichte. Die 
Story bestimmt den Spielfluss 
und soll immer wieder helfen, 
wenn die Motivation beim 
Spieler nachlässt. Meistens 
fl sieht der Spieler aus der 
Vogelperspektive auf die 
Spiellandschaft, die er 
zu enträtseln hat. 


Inhaltskriterien 


Diese Punkte muss ein Spiel erfüllen, damit es zur 
Kategorie Adventure gehört: 

Eine oder mehrere Spielfiguren nehmen am Spiel teil. 
Ihre Charaktere sind verschieden, ebenso verfügen die 
einzelnen Figuren über unterschiedliche Eigenschaften. 

Die umfangreiche Spiellandschaft ermöglicht 
eine nahezu unbegrenzter 
Begehbarkeit. Fortführende 
Ebenen erreicht man nur 
durch das Lösen einer 
Aufgabe. 

Die Spielbereiche sind 
durch die Aufgabenstellung 
und den Schwierigkeitsgrad 
klar abgegrenzt. Das 
Endziel ist nur durch 
schrittweises Lösen der 
einzelnen Aufgaben zu 

erreichen. 


Software- 
kriterien 


Das Optionsmenue definiert 
den Charakter der Spielfigur 
und ihre Eigenschaften. 


Im Spiel integriert findet sich 
eine Spielerkarte. Sie erleichtert dem Spieler die 
Orientierung in der umfangreichen Spiellandschaft. 
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Auch bei Adventure 

Spielen sind Speicher- und 
Passwortfunktionen ein Muss. So 
wird der Wiedereinstieg an der 
zuletzt gespielten Stelle mit allen 
bereits erspielten Gegenständen 
möglich. 


Die Funktionsleiste ermöglicht dem 
Spieler, mit einem Knopf mehrere 
Gegenstände zu bedienen und auszuwählen. 


Die Zelda-Spiele sind die wohl weltweit 
berühmteste Adventure Reihe. Mit Zelda | und Il 
auf dem NES, Zelda Ill auf dem SNES und 
Link’s Awakening für den Game Boy kommen 
sämtliche Nintendo-Spieler, welche Konsole 
sich auch besitzen, in den Genuss dieser 
tollen Games. Bekannt sind ebenfalls 
Lagoon, Mystic Quest Legend und Young 
Merlin für das SNES. Faxanadu und 
Star Tropics auf dem NES sind schon 
zu Klassikern dieser Spielgattung 
geworden. Für den Game Boy sind 
Adventure Spiele noch etwas rar, Mystic Quest und 
Zelda - Link’s Awakening sind aber vollwertige 
Adventure Spiele. 


Mischformen 


Eine Adventureform, die noch sehr nahe an der 
reinen Form des Adventure-Spiels liegt. 
Inhaltlich sind lediglich mehr Kampfszenen 
und weniger Rätsel vorhanden. Der / 
Spieler wird mehr von der Seite der 
Joy-Pad Akrobatik, als von der 
logischen Seite her gefordert. 
Simons Quest auf dem NES 
ist ein klassisches Beispiel 
eines Action-Adventure- 
Spiels. 


Der Unterschied zum Adventure 
ist folgender: Der Prozessor 
übernimmt die Steuerung in den 
Kampfszenen und berechnet anhand 
der Charaktereigenschaften die 
Erfolgschancen. Auch ist die 
Steuerung mehr von der 
Funktionsleiste abhängig. Als 
Beispiel ist hier Drakkhen für 
das SNES zu nennen. 
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Hier sind sie - die Gewinner unseres Zeichenwettbewerbes! Es war wie immer 
sehr schwierig, die besten Arbeiten herauszusuchen, denn alle Einsendungen 
waren kleine Kunstwerke! Eine Jury hat sich aber dann doch für die 20 besten 
Bilder und Bastelarbeiten entschieden. Wir können Euch hier leider nur eine 
Auswahl der Siegerwerke zeigen. 

Die Gewinner aus Österreich sind: Bernhard Dreier, Daniel Sperl, Florian Kastner, 
Christoph Fankhauser, Beni Malajev, Alexander Kleinrath, Thomas Birngruber, 
Thomas Haselwanter, Karli Kalcher, Michaela Gruber, Martin Niedermeier, Benjamin 
Klemenjak, Isabell Trawöger, Kadisha Danczul, Mario Geier, Judith Mitterberger, 
Maria Huber, Peter Emberger, Patrick Markt und Markus Bandion. 

Die Gewinner aus dem Club Nintendo Schweiz heissen: Urban Coray, Ronny 
Singer, Manuel Hüsser, Michel Scognamiglio, Nikolle Pergjokaj, Maude Jordan, 
Gerry Brönnimann, Nadine Ruchti, Sabrina Hermann, Mike Wirz, Nikolai Stadler, 
Silvan Zürcher, Maja Bönzli, Florian Leuba, Anaöl Genaud, Michael Tschopp, 
Sabina Petrucci, Jörg Meili und Michael Fivian 

Die Sieger sollten alle bereits Ihre Preise erhalten haben, falls einer noch nichts 
bekommen hat, bitte meldet Euch umgehend! Für alle, die diesmal nicht 
gewonnen haben - Kopf hoch, beim nächsten 
Wettbewerb klappt es bestimmt!! 
Einfach wieder mitmachen! 
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Pinball ist eines dieser Spiele mit 
universellem Reiz. Es entwickelt 
sich immer weiter, da die Spieler 
nach immer mehr Features und. 
Extraspielen streben, doch im 
Grunde bleibt es immer dasselbe 
Spiel. Super Pinball bringt dieses 
klassische Spiel einem neuen 
Publikum näher und besitzt auch 
alle Charakteristiken und den 
Reiz des Originals. Kein Zweifel, 
ein echtes Sammlerstück! 


Übernimm die Kontrolle über die 
U.S.S. Enterprise und entdecke das 
Geheimnis der mächtigsten 
Vorrichtung in der Galaxis - des 
Derandomizer. Der Derandomizer 
wurde lange als Mythos betrachtet, 
doch er kehrt aus der 
Vergangenheit zurück, um die 
Zukunft der Föderation zu 
bedrohen. Aber die Föderation ist 
nicht allein in dieser Patsche, auch 
die Romulaner haben die verbotene 
Neutrale Zone überschritten und 
andere geheimnisvolle Alienflotten 
bewegen sich ebenfalls in der Nähe. 
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In einer Reihe von Holodeck- 
Simulationen übernimmst Du die Rolle 
eines Trainingscaptain, der versucht, 
die Rätsel und Tests zu bestehen, die 
vom Zufallsgenerator ausgewählt 
wurden. Du kannst eine der sieben 
Hauptfiguren spielen, entweder 
individuell oder als Team, wobei jedes 
Mitglied seine eigenen Fähigkeiten 
und seine spezielle Persönlichkeit 
besitzt. Könnte es der fast nervtötend 
effiziente Lieutenant Commander 
Data sein, oder der Waffenoffizier 
Lieutenant Worf - derjenige, der so 
aussieht, als hätte er geschmolzene 
Schokolade auf der Stirn? 


Der Hauptteil des Spiels findet auf 
verschiedenen Planeten und Schiffen 
statt und wird in der Vogelperspektive 
präsentiert, ähnlich wie in “Chaos 
Engine”. Du kannst bizarre Welten 
entdecken, Alien-Lebensformen 
begegnen und eine Reihe anderer 
grafischer Abenteuer erleben. Jede 
Alien-Rasse hat unterschiedliche 
Züge und Charakteristiken. Die 
Ferengi sind z.B. einer Konversation 
nicht so abgeneigt, wenn Deanna Troi 
sich beim “Erkundungstrupp” befindet 
und wer könnte ihnen das schon 
übelnehmen? Bis zu 4 Mitglieder des 
Teams können zu den jeweiligen 
Orten gebeamt werden und dort 
müssen sie dann ihre Mission erfüllen, 
bei der es gilt Rätsel zu lösen und die 
Phaser abzufeuern. 

Der andere Teil des Spiels wird in 2- 
D auf Worfs Taktik-Schirm gespielt, 
während sich die Feinde in tollem 
Mode 7 auf dem Hauptschirm 
befinden. Du kannst sogar die 
Kontrolle der Enterprise Operationen 
von der Technik bis zu den 
Transporterraumfunktionen 
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übernehmen. Die Enterprise steht 
unter Deinem Kommando, aber vergiß 
nicht, Du bist für 1014 Crewmitglieder 
verantwortlich! 

Spectrum Holobyte, die Erfinder 
dieses neuen Star Trek Spiels haben 
versucht die Spannung und das 
Leben der erfolgreichen TV-Serie 
einzufangen. Dabei haben auch Leute 
wie der originale Konzeptdesigner der 
Enterprise und ein mit allen Wassern 
gewaschener Science Fiction Autor 
geholfen und das Resultat ist der 
Fernsehserie sehr ähnlich geworden. 
Star Trek: The Next Generation - 
Futures Past hat alles. Eine 
ergreifende Geschichte, enorme 
Grafiken, die alle Figuren der Serie 
erscheinen lassen und abwechs- 
lungsreichen Spielspaß mit 


Elementen von Rollenspiel und 
Kampfsimulation. Du solltest Dir 
dieses Spiel auch an Bord beamen! 


Wir schreiben das Jahr 1887 und auf der 
ganzen Welt passieren eigenartige Dinge: 


Gebäude verschwinden spurlos, 
außerirdische Kreaturen werden als Relikte 
von Dinosauriern angesehen und die neu 
aufgestellte Freiheitsstatue macht einen 
Spaziergang durch New York! 

Die Welt weiß nicht wo sie sich befindet, 
aber wir wissen, daß die Chaos Engine ihr 
Unheil von einem abgeschiedenen Winkel 
im Moor von Cornwall verbreitet - dort liegt 
auch die Heimat des Baron Fortesque. Die 
Sehnsucht nach Macht und Weisheit des 
Barons veranlasste ihn dazu, die größten 
wissenschaftlichen und architektonischen 
Gehirne seiner Zeit anzuheuern, um eine 
mächtige, dampfbetriebene Maschine zu 
bauen, die lebendige Kreaturen 
verwandeln kann! Nachdem er alle 
Wissenschafter eingesperrt hatte, baute 
der Baron die Maschine selbst und wurde 
ebenfalls zu einer der grotesken 
Kreationen der Maschine. Die Maschine 
hatte einen immer größeren, ruinösen 
Effekt auf die ganze Welt... 


Nachdem der Standort der gefürchteten 
Teufelsmaschine entdeckt wurde, fand sich 
eine Gruppe von sechs Söldnern 
zusammen, um sich den Gefahren von 
Schloß Fortesque zu stellen. Jedes 
Mitglied der Gruppe hat seine eigenen, 
speziellen Fähigkeiten und Eigenarten und 
es liegt am Spieler, ein effektives Team 
zusammenzustellen. Nur zwei Söldner 
können die Sicherheitsmaßnahmen des 
Schloßes überwinden, deshalb ist eine 
richtige Auswahl sehr wichtig. Wer soll 
mitgehen? Der verrückte Mercenary, mit 
seiner Leidenschaft für widerwärtige 
Waffen? Der Thug mit seinem abgesägten 
Gewehr? Oder vielleicht der schnellfüßige 
Gentleman? 

Jeder Soldat hat vier Haupt- 
charakteristiken. Können, Gesundheit, 
Geschwindigkeit und Weisheit. Das 
Können ist das wichtigste Attribut, denn 
wenn man das Können im Laufe des 
Spiels verbessert, erweitern sich auch die 
Möglichkeiten der drei anderen Kriterien. 
Das Können beeinflußt auch den Kauf von 
Power-Ups und speziellen Fähigkeiten. Die 
Gesundheit zeigt den Lebenslevel des 


Soldaten an. Je weniger Gesundheit er hat, 
desto größer ist die Gefahr, daß er ein 
Leben verliert. Die Geschwindigkeit diktiert, 
wie schnell der Soldat von einem Ort zum 
andern gelangen kann, während die 
Weisheit bestimmt, wie klug Dein 
computergesteuerter Komplize agiert (das 
gilt aber nur für den 1-Spieler-Modus). 


Es gibt vier verschiedene Welten mit 
jeweils vier actionreichen Levels. Der Wald 
ist gepflastert mit Gruben voller 
geschmolzener Erde. Die Fabrikshallen 
bieten dampfspeiende Rohre, eiserne 
Brücken und rostige Metallgerüste. Üppige 
Skulpturen, verzwickte Architektur und 
lebendiges Dekor verschönern Schloß 
Fortesque, während die letzte Welt, die 
Keller, die Heimat der verrückten Gestalten 
der Chaos Engine sind. Alle Welten 
werden von schrecklichen Monstern 
bewohnt und verteidigt - den ehemals 
normalen Einwohnern der angrenzenden 
Moore. Steinerne Goleme, ungeschlachte 
Eidechsenmenschen, riesige Moorfrösche 
und die gefürchteten Chaoskäfer warten 
auf unsere Helden. Wenn Du eines dieser 
Biester besiegst, bleibt eine einzelne 
Münze liegen. Mit diesen Münzen kannst 
Du Können und Fähigkeiten kaufen, also 
schnappe Dir so viele, wie nur möglich! 
Wer ein hohes Risiko eingeht, sollte auch 
gut dafür bezahlt werden! 

The Chaos Engine wurde von The 
Bitmap Brothers entwickelt und sollte sich 
eigentlich als weiterer äußerst erfolgreicher 
Titel dieser Jungs herausstellen, die uns 
schon solche Spiele wie Xenon Il, 
Speedball 2, Gods und Sensible Soccer 
beschert haben. Wie man erwarten darf, 
sind wieder alle ihre Markenzeichen 
vorhanden: toll gemachte Grafiken, 
spannende Musik und digitalisierte 
Sprachausgabe, teuflisch gemeine Fallen 
und Rätsel und natürlich unübertroffenen 
Spielspaß. All das wurde in 16 Megs voll 
irrer Action gepreßt! Wie schon das Motto 
der Söldner sagt- “Wenn es sich bewegt, 
schieße darauf. Wenn es sich nicht 
bewegt, schieße trotzdem darauf!”. 
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Das Manaschwert 

Diese Klinge hat im Laufe seiner 
illustren Geschichte schon viele 
Namen getragen: Exkalibur, Gigas, 
Herald und viele andere. Aber nun ist 
es unter dem Namen seiner Herkunft 
bekannt - als das Manaschwert! 
Dieser wertvolle Gegenstand besaß 
einstmals unheimliche Kräfte, aber 
nun kann die ursprüngliche Mana- 
Macht nur wiederhergestellt werden, 
indem man so viele von den 
Monstern, die das Dorf bedrohen wie 
nur möglich damit besiegt. Du mußt 
die Zwergenhöhle von Gaias Nabel 
finden. Nur die Einwohner einer so 
finsteren Gegend können das Schwert 
neu schmieden und so seine Kraft 
wiederherstellen. Acht Orbs, die sich 
in acht verschiedenen Palästen 
befinden, versiegeln die Macht des 
Schwertes. Du mußt also alle acht 
Paläste besuchen, um so viel Power 
wie nur möglich zu versammeln. 


Ein kleines Schwätzchen 
Auf den ersten Blick hat Secret of 
Mana sehr viel Ähnlichkeit mit Zelda, 
aber bereits nach einigen 
Spielminuten wird offensichtlich, daß 
man dieses Spiel ganz separat 
betrachten muß. Man marschiert 
durch das Spiel, während der 
Bildschirm von einem Land zum 
nächsten scrollt. Man sollte auch mit 
so vielen Menschen wie möglich 
kommunizieren. Auf diesem Weg 
bekommst Du Hinweise und Tips, die 
Dir bei der Bewältigung Deiner 
Aufgabe weiterhelfen können. Doch 
Deine Reise ist sehr gefährlich, um es 
milde auszudrücken, und die bösen 
Monster, die viele Dörfer umringen, 
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müssen mit dem Schwert besiegt 
werden, um seine Mana-Macht 
wiederherzustellen. Solltest Du ein 
Monster in einem Kampf zerstören, 
bekommst Du eine bestimmte Anzahl 
an Erfahrungspunkten zuerkannt. 
Diese Punkte summieren sich, bis 
sich die Eigenschaften Deiner 
Spielfigur um eine Stufe verbessern, 
diese Stufen werden im Spiel “Level” 
genannt. Je besser Du wirst, desto 
geschickter kannst Du mit Deiner 
Waffe umgehen und desto mehr 
Angriffen kannst Du standhalten. 


Das Dorf Mana verliert langsam seine 
gesamte Energie. Es wurde lange 
Jahre vom Manaschwert beschützt, 
doch dieses wurde plötzlich von 
einem Möchtegern-Helden von 
seinem Platz entfernt. Dadurch wurde 
auch der schützende Kreis um das 
Dorf zerstört. Verachtungswürdige 
Kreaturen greifen den Ort von allen 
Seiten an und die Mana-Macht wird 
immer schwächer. Der Held wird 
dafür verantwortlich gemacht und 
wenn das Dorf überleben und wieder 
aufblühen will, scheint die einzige 
Lösung zu sein, ihn zu vertreiben. 
Nur wenn die Monster des Reiches 
besiegt werden, kann das Dorf und 
das umliegende Land gerettet 
werden. Bereite Dich auf ein 
Abenteuer von riesigem Ausmaß vor! 
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Lebenswichtige Statistiken 
Du hast Zugang zu einer Reihe von 
Statistiken, damit Du immer genau 
sehen kannst, wie sich Deine 
Spielfigur entwickelt. Stärke, 
Beweglichkeit, Intelligenz und 
Weisheit sind nur einige Fähigkeiten 
unseres Helden und die werden 
immer kräftiger, je höher der Level ist, 
in den er aufsteigt. 

Also, er kann ordentlich austeilen, 
aber kann er auch einstecken? Es gibt 
zwei Arten zu überleben in den 
gefahrvollen Gebieten von Mana: 
Trefferpunkte und Rüstung. 
Trefferpunkte zeigen die momentane 
physische Gesundheit unseres 
Helden an und sie vermindern sich, 
wenn er in der Hitze des Gefechts 
verletzt wird. Wenn die Trefferpunkte 
auf Null sinken, heißt es “Auf 
Wiedersehen”! 

Ein sicherer Weg in Sachen 
Überleben ist die Rüstung. Du kannst 
die Rüstungsgegenstände von 
verschiedenen Händlern kaufen und 
die Dinge reichen vom verstärkten 
Hemd bis zur vollen Kampfrüstung. 
Alle Gegenstände haben aber ihren 
Preis, also denke daran, wenn Du 
versucht einen gerade gekauften 
Gegenstand wieder zu verkaufen. 


Dörfer & Gasthäuser 
In den Dörfern kannst Du sowohl am 
Dorftratsch teilhaben und interessante 
Leute kennenlernen, als auch eine 
Nacht gut durchschlafen, um Dich 
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wieder zu erholen. Nur eine Nacht in 
der Ruhe eines Gasthausbetts sollte 
alle Deine Wunden heilen und die 
Müdigkeit auf wunderbare Weise aus 
Deinen Knochen vertreiben. Am 
nächsten Morgen geht es dann mit 
frischen Kräften wieder los. In den 
Gasthäusern kannst Du auch immer 
wieder Dein Spiel auf den vier 
möglichen Speicherplätzen sichern. 


Ein Reich voller Unglück 
Die Geschichte von Mana ist ein 
Gewebe aus Intrigen und Gefahren. 
Viele traurige Geschichten entwickeln 
sich und unser einsamer Held muß 
allen helfen: Elinee, die Hexe des 
Nordens führt nichts Gutes im Schild, 
über den Ruinen des Südens liegt 
eine unheimliche Präsenz und viele 
Menschen haben Angst, mit einem 
Fremden zu sprechen. Alle diese 
Rätsel und Probleme mußt Du lösen, 
bevor das Reich besiegt werden kann 
und die geplagten Menschen wieder 
in Frieden leben können. 

Secret of Mana ist ein Rollenspiel- 
Abenteuer für jedermann. Viel Action, 
eine Menge Herausforderungen und 
einige wirklich atemberaubende 
Szenen. Diese Spiel wird sicher zum 
Klassiker! 


SELECT START 
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Bereite Dich auf eine spektakuläre 
Kombination von östlichen z 
Kampfsportarten vor, die in 
diesem heißersehnten Titel 
zum Ausbruch kommen - 
Mortal Kombat 2! Die 
neueste Veröffentlichung 
von Acclaim platzt nur so 
aus allen Nähten vor 

lauter neuen 

Möglichkeiten - 

brandneue Spielfiguren, 
neue Bewegungen, - Se Ten en a FE 
neue Geschichten L; 

und mehr 

versteckte 


KURZ DIE 
GESCHICHTE 


Der böse Zauberer Shang Tsung wurde 
wegen Verbrechen gegen die Götter dazu 
verurteilt, von der Erde verbannt zu sein und 
ihre Bewohner nicht mehr zu einer Existenz 
in der Verdammnis zu zwingen. Mit der Hilfe 
eines Hybriden namens Goro benutzt Shang 
Tsung ein Turnier auf der Erde, um einige 
der mächtigsten Kämpfer der Welt 
anzulocken. Er hofft damit die Furien aus 
dem Gleichgewicht zu bringen und auf diese 
Weise eine Schwäche in den dimensionalen 
Toren der Erde herzustellen. Dadurch 
könnten Bewohner der Außenwelt leichter 
zur Erde vordringen. Besiegt und beschämt 
kehrte Tsung in die Außenwelt 
zurück, um dem Tod durch die 
Hand seines Meisters Shao 
Kahn entgegenzusehen. 
Tsung bat um eine letzte 
Chance und entwickelte einen 
Plan, wie er seine Gegner in 
die Außenwelt locken könnte, 
um ein neues Turnier zu 
veranstalten. Der Gastgeber sollte Shao 
Kahn persönlich sein! Hier, in der winkeligen 
Landschaft der Außenwelt findet nun der 
Kampf zwischen den stärksten Kriegern der 
Erde und Shang Tsung statt... 


SPEZIALBEWEGUNGEN 
DER FIGUREN 


Niemand erwartet, daß es einfach sein wird, die 
Erde zu retten, deshalb wollen wir von Club 
Nintendo Euch ein bißchen helfen. Unten findest Du 
eine komplette Aufstellung aller Spezialbewegungen 
der 12 Kämpfer. 
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meisten Kampfspielfans bewältigen 
können! Verbessert wurden 
auch die allgemeine 
Spielbarkeit, es gibt eine 
durchgehende Geschichte 
und jede Menge Power- 
Bewegungen, die sich 
verändern, wenn sich 
Deine Figur durch die 
Levels kämpft! Mortal 
Kombat 2 könnte zu dem 
Renner unter den 
BE 4 - _— .Kampfsportfans 
' werden - wir 
garantieren für 
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LIU KANG 


Standard Feuerkugel - Vorne, Vorne, Hoher 
Schlag. 

Geduckte Feuerkugel - Vorne, Vorne, Tiefer 
Schlag. 

Fliegender Kick - Vorne, Vorne, Hoher Kick. 
Fahrrad Kick - Halte den Tiefen Kick für 5 
Sekunden gedrückt und lasse dann los. 


JOHNNY CAGE 


Grüne Flamme (tief) - Halbkreis von Hinten 
nach Vorne, Tiefer Schlag. 

Grüne Flamme (hoch) - Halbkreis von Vorne 
nach Hinten, Hoher Schlag. 

Schattenkick - Hinten, Vorne, Tiefer Kick. 
Schatten Uppercut - Hinten, Unten, Hinten, 


Hoher Schlag. 

Tiefer Block - Block + Tiefer Schlag. ry 
u 

KUNG LAO en 


Teleportieren - Unten, Oben. 

Hut werfen - Hinten, Vorne, Tiefer Schlag. 
Kugelkick - Unten + Hoher Kick, wenn Du 
gerade am Höhepunkt eines Sprunges bist. 
Wirbelwind Drehung - Oben, Oben, Tiefer 
Kick. 


SUB ZERO 


Tiefgefrieren - Von Unten nach Vorne, Tiefer 
Schlag. 

Boden gefrieren - Von Unten nach Hinten, 
Tiefer Kick. 

Schlittern - Hinten + Block + Tiefer Schlag + 
Tiefer Kick. 


SCORPION 


Speer - Hinten, Hinten, Tiefer Schlag. 
Täuschung - Von Unten nach Hinten, Hoher 
Schlag. 

Scherenangriff - Von Vorne nach Hinten, Tiefer 
Kick. 

Luftwurf - Block, während Du mit dem Gegner 
in der Luft bist. 


RAYDEN 


Blitz - Von Unten nach Vorne, Tiefer Schlag. 
Fliegender Donnerschlag - Hinten, Hinten, Vorne. 
Teleportieren - Unten, Oben. 

Schock - Halte Hoher Schlag für 5 Sekunden 
gedrückt, lasse los, wenn Du direkt neben dem 
Gegner stehst. 


JAX 


Erdbeben - Halte Tiefer Kick für 3 Sekunden 
gedrückt. 

Griff - Vorne, Vorne, Tiefer Schlag. 

Schallwelle - Halbkreis von Vorne nach Hinten, 
Hoher Kick. 

Rückenbrecher - Block, während Du mit dem 
Gegner in der Luft bist. 


REPTILE 


Säurespucken - Vorne, Vorne, Hoher Schlag. 
Kraftkugel - Hinten, Hinten, Hoher Schlag + 
Tiefer Schlag. 

Unsichtbarkeit - Oben, Oben, Unten, 
Hoher Schlag. 

Schlittern - Hinten + Block + Tiefer 
Schlag + Tiefer Kick. 


zei “ir 


KITANA 


Fächerschlag - Hoher Schlag + Hinten. 
Fächerwurf - Vorne, Vorne, Hoher Schlag + 
Tiefer Schlag. 

Fächerhebung - Hinten, Hinten, Hinten, Hoher 
Schlag. 

Quadratischer Wellenschlag - Halbkreis von 
Vorne nach Hinten, Hoher Schlag. 


MILEENA 


Teleporter Kick - Vorne, Vorne, Tiefer Kick. 
Rollangriff - Hinten, Hinten, Unten, Hoher Kick 
Sai Wurf - Halte Hoher Schlag für 2 Sekunden 
gedrückt und lasse dann los. 


BARAKA 


Klingenschwung - Hinten + Hoher Schlag. 
Klingenfunke - Von 
Unten nach Hinten, 
Hoher Schlag 
Klingenzorn - Hinten, 
Hinten, Hinten, Tiefer 
Schlag. 

Doppelkick - Tippe 
Hoher Kick dreimal 
an, wenn Du neben 
dem Gegner stehst. 


SHANG 
TSUNG 


Flammen (Eins) - 
Hinten, Hinten, Hoher 
Kick. 

Flammen (Zwei) - 
Hinten, Hinten, Vorne, 
Vorne, Hoher Schlag. 
Flammen (Drei) - Hinten, Hinten, Vorne, Hoher 
Schlag. 


Das sollte genügen, um die Action anzuheizen, 
wir haben aber absichtlich alle Kombinationen 
für die Gestaltveränderungen von Shang 
Tsung zurückgehalten! Eine Kleinigkeit müßt 
Ihr schon selbst herausfinden! 


SELECT START 
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PALETTEN EINSTELLUNG 


Einer der neuen ERETTIRE Rahmen. Sie 
beeinflussen das Spiel nicht direkt, aber sie 
stellen eine große grafische Verbesserung dar. 


A 


RAHMENBAINTBOX 


PALETZEN 


Zool sieht absolut ungesund aus, wenn man die 
vorgegebene Palette gnadenlos ausprobiert. 


Standardrahmen aussuchen, die bereits im Super Game 
abgespeichert sind. Zukünftige Game Boy Titel haben 
ihr eigenes “Rahmenprogramm”, das bereits in das Spiel 
mit einprogrammiert wird. Sobald das Spiel beginnt sieht 
man also den speziellen Rahmen. Donkey Kong 94 (der 
erste Super Game Boy Titel) ist ein gutes Beispiel dafür, 
denn es zeigt eine grafische Aufbereitung der originalen 
Spielhallen-Maschine. Manchmal, wenn Du ein Spiel nur 
lange genug in Ruhe läßt, wird der Rahmen lebendig! Die 
Katzen auf dem Crazy Cats Bildschirm bewegen sich und 


FOREST 


Br 
Di Se paul 


& SIEH DIR NUN EINIGE 


Te EI ler I 


© zu nennen. Und viele weitere tolle Spiele 
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dieser Game Boy Freaks bist, die 
A Ise spielen, ist der Super Game Boy 

ich. Das Problem, daß man nicht sieht, 
ielt, ist eine Sache der enheit. 
30 gi vergrößert auch ngebot 

ür das Super NES mit einer once an 
sher für 2 System nicht erhältlich 
is, Wario Land, Link's Awakening - um 


Er 


lerbesserungswerkzeugen und den 
gen der Game Boy Titel, kann er 


n noch. Wenn Du ein begeisterter Game Boy 
und Super NES Spieler bist, dann ist der 
Boy ein Muß für Dich! . 


j 


£ auch besutreR Sound produzieren. Stereosound und 


manchmal sogar eine gesampelte Stimme kommen aus 
Deinen TV-Lautsprechern, damit bekommst Du echten 
SNES Qualitätssound. 


DIE GESCHICHTE 


Major Jackson "Jax" Briggs erhält ein Notsignal 
von Lt. Sonya Blade, nachdem sie auf 
geheimnisvolle Weise v@m Shaolin Turnier 
verschwunden war. Er mächt sich auf eine, 
heroische, doch gefährliche Mission, s ine 
Militärkameradin zu retten. ZEN 


4 


Er ist Shang Tsungs persönliäher keibwächter und 
führt seine Arbeit gnadenlos dUs2-Glücklicherweise 
verbirgt seine menschliche ForMdie schreckliche 
3 Reptilienkreatur, von der man gldUlte, sie wäre 
ya Ya nn u‘ bereits vor tausend Millionen von Jahren 
ausgerottet worden! Wir wollen hoffen, daß er so 
IELFIGUREN verpackt bleibt! 


x 


Die Game Boy Ver von Mortal \ 
Kombat 2 präsentiert acht fi." 
verschiedene Spielfiguren, die um 
den ultimativen Preis kämpfen. Jeder 
hat einen bestimmten Grund, um am 
Turnier teilzunehmen, egal, ob es sich 
um Rache, die Suche nach 
persönlichem Ruhm oder die pure 
Lust am Kämpfen handelt! 


Nach des Shaolin Turnier kehrte 
Kang zu seinen Tempeln zurück, wo 
er sein Haus in Schutt und Asche und alle seine 
Shaolin Brüder ermordet vorfand, nach einem 
blutigen Kampf mit den Kriegern der Außenwelt. 
Er sehnt sich nach Rache und beschließt in die 
Außenwelt zu reisen, um es den Bösewichten ein 
für alle Mal heimzuzahlen. 
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6 Mi. 8m, 3 i Nachdem er die Krieger zu seinem tödlichen 
I ET ZI LT  /7 N Turnier gelockt hat, muß Shang Tsung seinen 
iu: | ww [ “A Wert seinem Meister gegenüber beweisen. 
Wenn er versagt, ist ganz klar, welches Schicksal 

ı auf ihn wartet. 


In der Game Boy Version dieses Kampfspieles 

ne rn Eavird sehr viel gefightet und jeder tut sein 

q Bestes, um lebendig ans Ziel zu kommen: Kahn 

R “s a Zusstoppen und der größte Kämpfer der Galaxis 
4 Zuwerden! 


Sub Zero Könmt ZURGcK, um alle, Gefüchierüber 
seinen 100 Eügen zu straten "Fr reistemitder 
Hoffnung in dienAußenwelt, Shang Tsung 
umbringen zu können und er kämpft gegen jeden, 
der ihn davon abhalten will! 


Nachdem er von Sub Zeros Unglaublichem 
Comeback gehört hat, erhebt sich dasnfernale 
Phantom aus seinem Abgrund, um dem 
Ninjakämpfer zu folgen, der versucht Seine 
diabolische Mission zu beenden. 


| Die Motive von Shao Kahns schöner 
«r. persönlichen Killerin war schon lange fraglich, 
» nachdem sie gesehen wurde, wie sie mit einem 
der Erdenkrieger sprach. Ihre Zwillingsschwester 
Mileena ist von Kahn ausgeschickt worden, um 

ihre Loyalität zu testen. 


4 Sie glaubt, daß Kitana Schande über die 
Familie gebracht hat, weil sie mit einem 
Erdenmenschen gesprochen hat. Nach 
den direkten Anweisungen von Kahn, 
entscheidet sich Mileena dafür, der 
Schmach ihrer Schwester um jeden Preis 


* " ein Ende zu setzen. INFO cu 
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er böse Al Katzone, dieser 

gemeine Katzenfeind der Rescue 

Rangers, ist aus dem Gefängnis 

entkommen und hat die 

geheimnisvolle Urne des Pharao 

gestohlen, die eine Antiquität mit 
unbekannter Macht ist! Wieder einmal 
müssen Chip und Chap und der Rest der 
Rescue Rangers sich auf die Suche nach 
Hinweisen machen, um den 
Aufenthaltsort von Al Katzone zu finden 
und ihn davon abzuhalten, die Macht der 
Urne zu mißbrauchen. Sie müssen 
gefährliche Gebiete absuchen, während 
sie einer ganzen Reihe von Feinden 
ausweichen und zahlreiche Fallen und 
Hindernisse überwinden. Doch die beiden 
kleinen Helden haben auch ein bißchen 
Hilfe zur Hand, denn Monterey Jack, 
Zipper und Gadget sind immer zur Stelle. 


Al Katzone ist ein typischer feiger 
Krimineller und hat daher viele 
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Anhänger, die ihn vor den mutigen 
Rescue Rangers beschützen. Chip und 
Chap müssen mit den Fallen auf jedem 
Level fertigwerden, sowie jede Menge 
Feinde ausschalten. Glücklicherweise 
haben unsere beiden entschlossenen 
Streifenhörnchen die Fähigkeit, Gegner 
mit geworfenen Objekten unschädlich 
zu machen. Sie besitzen auch einen 
nützlichen Superwurf, mit dem man 
auch die schwierigsten Feinde vom 
Bildschirm verschwinden läßt. 


Wie schon das Sprichwort sagt 
“Vorsicht ist die Mutter der 
Porzellankiste” (oder so ähnlich) und 
deshalb haben unsere beiden Helden 
die Möglichkeit sich vor den 
Schlägern von Al Katzone zu 
verstecken, indem sie sich unter 
herumstehende Kisten ducken. Alles 
was Chip oder Chap tun müssen ist, 
eine Kiste aufzuheben und 
unbeweglich stehen zu bleiben, um 


die lästigen Wächter loszuwerden (so 
dumm sind die, wie man sieht!). Als 
zusätzlichen Bonus ist jeder Feind 
automatisch besiegt, der eine Kiste 
berührt, unter der sich Chip oder 
Chap verstecken! 

Die Boxen sind auch ideale Objekte 
um versteckte Gegenstände, wie 
Ranger Abzeichen oder Eicheln zu 
finden. Es ist unzweifelhaft von Vorteil 
für Chip und Chap, soviele Kisten wie 
nur möglich zu untersuchen. Schrauben 
sind ein weiterer Gegenstand, den man 
als Wurfgeschoß verwenden kann, 
obwohl ihre zweite Funktion 
unbestreitbar noch wertvoller ist - man 
kann ganz tolle Treppen daraus bauen! 
Wenn man sie aufeinanderstapelt 
bekommt man Zugang zu Gebieten, die 
man sonst nicht betreten könnte. Doch 
sollten Chip und Chap auch nur eine 
einige Schraubenmutter verlieren, kann 
es sein, daß sie einen Level nicht 
beenden können. Das ist eine ernste 
Warnung! 


Die Mission der Rescue Rangers 
beginnt damit, daß der verrückte Walter 
Rabbit eine Zeitbombe in einem 
Restaurant in der Stadt hinterlassen hat. 
Nur unsere Helden sind verrückt oder 
mutig genug, um solch eine gefährliche 
Situation in Angriff zu nehmen. Ohne 
ihre Hilfe könnte die ganze Bude in 
Rauch aufgehen! Sobald die Bombe 
gefunden ist, müssen sie die 
lebenswichtige Entscheidung treffen, 
welchen Draht sie zertrennen müssen. 
Wenn es der falsche ist... 
BUMMMMMM! 

Chip und Chap haben jeweils drei 
Chancen, ihre gefährliche Aufgabe zu 
erfüllen. Eine Gesundeitsanzeige 
repräsentiert den physischen Zustand der 
Streifenhörnchen, sollten sie 
Feindberührung haben, verringert sich die 
Anzeige um einen Teil. Sollte die 
Gesundheitsanzeige auf Null sinken, ist 
ein Leben verloren. Wenn die beiden es 
durch Wagemut, Können oder einfach nur 
Glück bis ans Ende eines Levels 
schaffen, treffen sie dort einen von Al 
Katzones Wächtern. Diese Wächter sind 
viel widerstandsfähiger als die 
Standardbösewichte und man muß jeden 
von ihnen besiegen, bevor unsere Helden 
in den nächsten Level vorrücken können. 


Viele verschiedene Gegenstände 
warten nur darauf, gefunden zu werden 
in den zahlreichen Levels des “Falles 
der Verschwundenen Urne”. Der 
häufigste Gegenstand, über den Chip 
und Chap stolpern ist zweifellos das 
Ranger Abzeichen. Sobald sie eine 
bestimmte Anzahl gesammelt haben, 
bekommen Chip und Chap dafür ein 
Rescue Ranger Abzeichen. Je mehr 
Abzeichen sie sammeln, desto mehr 
Herzen bekommen sie. Sie bekommen 
diese Abzeichen aber immer erst am 
Ende eines Levels zuerkannt. Eicheln 
sind ebenfalls nützliche Gegenstände. 
Sie ersetzen eventuell verlorene 
Herzen, während Sterne die wirklich 
wichtigen Dinge sind. Sie bescheren 
unseren kleinen Helden ein Extraleben, 
also achte besonders gut auf sie. Es 
gibt sie nicht in rauhen Mengen! 


pitl 


e time 


Walter Rabbit sagt unseren Helden nicht, 
wo sich die Bombe genau befindet. 


Am Ende des Levels werden alle 
gesammelten Abzeichen zusammengezählt, 
um ein Ranger Abzeichen zu bekommen. 
Leider hat Chip im Moment noch nicht 
genug gesammelt. 


Nach den Strapazen im Restaurant geht es 
weiter in die Abwasserkanäle, wo die Urne 
gerade auf ein Schiff verladen wird. 


Chip und Chap - Rescue Rangers 2 ist 
ein wirklich lustiges Plattformspiel, mit 
detailliert gezeichneten Hintergründen 
und toll animierten Spielfiguren, die den 
ganzen Humor der Disney 
Zeichentrickfiime herüberbringen. Die 
originellen Rätsel, die gute Musik und die 
Spoteffekte tragen dazu bei, daß man 
sich sowohl im Ein-Spieler, als auch im 
Zwei-Spieler Modus gut im Spiel 
zurechtfindet. Ein Muß für alle NES- 
Disney-Fans! 


RESCUE RANGERS 2 


SPIELTITEL 
HERSTELLER CAPCOM 
STIL PLATFORM 
SPIELER ZWEI 
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en Hits Darkwing Duck 
und Duck Tales auf der 
Spur ist Duck Tales 2, das 
die gefeierten Abenteuer 
von Dagobert Duck fortsetzt und 
dieses Mal geht es wirklich um das 
große Geld! 

Onkel Dagobert macht sich auf die 
Suche nach den sechs verschwundenen 
Teilen einer antiken Schatzkarte, die 
vor Jahren von seinem Urgroßonkel 
Fergus zerissen wurde und mit der 
Onkel Dagobert hofft, zum größten 
Schatz der Welt zu gelangen: dem 
Verlorenen Schatz der McDuck! Um die 
verschwundenen Teile zu finden, muß 
er durch vier gefahrvolle Länder reisen, 
die jeweils von ihren speziellen 
schrecklichen Wächtern patroulliert 
werden. Überall gibt es Tricks, Fallen 
und Rätsel, die sogar den großen 
Dagobert Duck verblüffen! Es ist aber 
auch ein Rennen gegen die Zeit, denn 
sein bösartiger Erzfeind Flintheart 
Glamgold ist ihm direkt auf den Fersen 
und er würde vor nichts haltmachen, 
um Dagoberts waghalsigen Plänen ein 
Ende zu machen! 


EIN HILFREICHES 
HANDCHEN 


Glücklicherweise hat Dagobert den 
Vorteil der genialen Erfindungen 
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seines Freundes Daniel Düsentrieb. 
Zuerst gibt es da einmal den Hammer 
Adapter, der die Stärke von Onkel 
Dagoberts Golfschlag erhöht. 
Zweitens gibt es den Eisen Adapter, 
der Dagoberts Pogosprung verbessert 
und drittens ist da noch der Power 
Adapter, der es Onkel Dagobert 
ermöglicht, fester zu ziehen. Doch 
bevor er diese tollen Erfindungen 
benutzen kann, muß er zuerst einmal 
Daniel Düsentrieb finden. 

In diesem Spiel gibt es drei 
Schwierigkeitslevels, die bestimmen, 
wie schwer die Wächter des 
Schatzes zu besiegen sind. Onkel 
Dagobert muß seinen guten alten 
Regenschirm benutzen, um den 
Wächtern im Pogosprung auf die 
Köpfe zu hüpfen. Dadurch fallen sie 
vom Bildschirm und stellen keine 
Bedrohung mehr dar. Ja, so eine Art 
von Spiel ist das! 


Nachdem Du den Schwierigkeitsgrad 
ausgewählt hast, wirst Du auf dem 
Einführungsbildschirm begrüßt. 
Dieser zeigt eine Karte der Spielwelt 
mit den Fundorten einiger der 
verschwundenen Teile. Wenn Du 
den Ort ausgewählt hast, an den Du 
reisen willst, gibt Dir Quack (ein 


weiterer Verbündeter) eine kurze 
Beschreibung des verschwundenen 
Schatzes, nach dem Du suchst und 
er erklärt Dir auch, welche Feinde 
Du zu erwarten hast. Nachdem Du 
Deinen Zielort gewählt hast, heißt es 
einfach “festhalten”, denn Onkel 
Dagoberts gefährlichstes Abenteuer 
beginnt! 

Jedes Land hat seine eigene und 
einzigartige Auswahl an Rätseln und 
Wächtern, die Dagobert überwinden 
muß, um an den antiken und wertvollen 
Schatz zu kommen, der von einem 
speziellen Schatzhüter bewacht wird. 
Wenn Dagobert den Wächter besiegt 
hat, indem er ihm im Pogosprung auf 
den Kopf gehüpft ist, bis er 
verschwunden war, bekommt er einen 
speziellen Schatz. Nur dann kann Onkel 
Dagobert ins nächste Land weiterreisen, 
um dort den nächsten Schatz zu heben. 
Hier ist ein kurzer Blick auf jedes der vier 
Länder, die Du besuchen mußt, um 
Deine Mission zu erfüllen. 


SPUK AUF DEN 
HIGHLANDS 


Onkel Dagobert muß hier seinen Weg 
durch ein schottisches Schloß voller 
Spukgestalten finden. Dort gibt es 
mehr Schrecken und Fallen, als man 
ertragen kann. Der ganze Ort wird von 


einem bösen Zauberer beherrscht, 
der die leeren Räume und dunklen 
Korridore mit solchen Wächtern wie 
Rittern in schweren Rüstungen und 
geheimnisvollen schwebenden 
Händen bevölkert hat. 


In echt ägyptischer Tradition ist 
dieses Land mit Tricks, Fallen, 
Rätseln und falschen Wänden nur 
so übersät, um unerwünschte 
Besucher fernzuhalten. Onkel 
Dagobert muß gegen wilde Moskitos 
und verrückte Mumien ankämpfen, 
bevor er das Geheimnis der 
Pyramiden entdecken und zum 
Schatz am Nil gelangen kann. Es 
handelt sich dabei um das Messer 
des König Kufu, das noch nie 
jemand zu Gesicht bekommen hat! 


ALPTRAUM AN DEN 
NIAGARAFALLEN 


Hier muß Onkel Dagobert die 
sagenhafte Kristallblume finden, die 
nur alle 1000 Jahre einmal blüht und 


die man nur auf der anderen Seite 
der Wasserfälle finden kann. Damit 
die ganze Sache noch schlimmer 
wird, ist Daniel Düsentrieb auch 
noch unter einem Erdrutsch 
gefangen. Dagobert muß ihn also 
zuerst retten, bevor er sich auf die 
Suche nach demKristall machen 
kann. Springe von Stamm zu 
Stamm, um Dich in diesem Land 
vorwärts zu bewegen und denke 
daran, Flintheart Glamgold ist Dir 
immer dicht auf den Fersen! 


TERROR IM 
BERMUDA DREIECK 


Die Träne der Meerjungfrau ist das 
Juwel, das Dagobert in den 
haiverseuchten Gewässern des 
Bermuda Dreiecks finden muß. 
Zuerst muß er aber an solchen 
Gegner wie säbelrasselnden 
Piraten, hungrigen Ratten und 
tieffliegenden Geiern vorbeikommen. 
Er muß auch die Flösse gut 
einsetzen, die überall im 
verschollenen Frachtschiff 
verstreut sind. 


Y 


n 
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Denke immer daran, nach falschen 
Wänden und versteckten Plattformen 
zu suchen, sowie an Dingen wie 
Blumen, Schaltern und Hebeln zu 
ziehen. Man weiß nie, was passieren 
könnte! 

Duck Tales 2 besitzt tolle Grafiken 
und eine mitreißende Musik, die für 
das NES erstaunlich sind. Auf dem 
Weg gilt es einige ziemlich knifflige 
Rätsel zu lösen, doch die drei 
einstellbaren Schwierigkeitsgrade, 
lassen das Spiel immer nur so 
schwierig werden, wie Du es willst. 
Die farbenfrohen Grafiken sind in 
echter Disney Manier gezeichnet 
worden und alle Duck Tales Figuren 
haben ihren Auftritt. Wenn Du also 
ein Jump and Run Fan bist und 
Du eine echte Herausforderung 
annehmen willst, ist dieser Titel 
genau der richtige für Dich!! 
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als jemals zuvor. Vier brandneue Spielfiguren - T. Hawk, Fei Long, 

Cammy und Dee Jay bringen neues Leben in Street Fighter Il. 
Jeder hat auch wieder eine individuelle Kombination von 
Spezialbewegungen. Dadurch wurden die verbleibenden zwölf 
Kämpfer dazu angestachelt, ebenfalls neue Kampftechniken zu 
entwickeln und ihre Fähigkeiten zu verbessern. 

Zusätzlich zum “Arcade” und “VS” Modus gibt es in Super Street 
Fighter II auch noch die neuen “Battle”, “Time Trial” und Super Sen OO 
Modi. In Battle kannst Du einen von acht Kämpfern wählen, der dann für 
Dich fightet; in Time Trial geht es darum den computergesteuerten 
Gegner in Rekordzeit zu schlagen und im Tournament mußt Du Dich 
sieben anderen Kämpfern stellen, die ebenfalls siegen wollen! 

Das Spiel ist komplett mit animierten Hintergründen und vier 
verschiedenen Geschwindigkeitslevels. Die Programmierer “4 N 
sagen, daß es sogar noch schneller als die Turbo Version ist. Al N 57 

=, 


D er Champion der Kampfspiele kommt bald wieder und ist heißer 


das wird in eine unscheinbare 32Mbit Kassette gepreßt. Es ist 
ganz klar, Super Street Fighter Il ist die beste Spielhallen-Adaption, 
die es für das Super NES je gegeben hat. Verpasse es nicht! 
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Während der Wissenschafts- 
ausstellung seiner Schule wird Bart 
zufälligerweise in einer Virtual 
Reality Maschine gefangen und wird 
so in die interdimensionale Welt des 
Chaos geschleudert. Bart muß es 
durch jede der sechs virtuellen 
Welten schaffen, bevor er in die 
nächste weitergehen kann. Wenn er 
versagt, wird er den Rest seines 
Lebens in diesem virtuellen 
Tohuwabohu verbringen! 

Virtual Bart bietet Grafiken, die 
geradewegs aus der beliebten 


er a i 
win De En 2 


Wie in enden 
Titel Bart’s Nightmare besteht das 
Spiel wieder aus einigen 
Unterspielen, um die Heraus- 
forderung zu verlängern. Darunter 
finden sich Aufgaben, wie das 
Klassenfoto mit fliegenden Tomaten 
zu ruinieren oder den Eismann über 
eine Wäscheleine zu verfolgen. 
Mache Dich bereit für die virtuellen 
Welten des Bart Simpson! 


ir 3 ‚ u 
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Basierend auf dem Disney Kinofilm, ist Lion King Virgins 
nächstes großes Projekt, das dem erfolgreichen Disney 


Dschungelbuch folgt. 


Es gibt wieder 


jede Menge 


herausragender Animationen und interaktives Spielen, wenn Du 
versuchst, den Löwen Simba auf einer Forschungsreise durch | 
sein zukünftiges Königreich zu begleiten. Während des Spiels 
kannst Du vier Figuren steuern: den jungen Simba, den 
erwachsenen Simba, Timon und Pumbaa. Auf der Reise durch 
das gefährliche Gebiet mußt Du neue 
Fähigkeiten wie Rennen, Springen und 
Kämpfen erlernen, die Dich alle in eine 


bringen. In jedem der Anfangslevels 
liegt der Schwerpunkt auf einer 
Fähigkeit, damit Du Dich darauf einstellen 
„a kannst, bevor Du in die schwierigen Levels kommst. 
2° Nach solchen Hits wie Aladdin und Dschungelbuch ist in diesem 
4 Spiel noch einmal mehr Animation und Hintergrundgestaltung zu 
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sehen. Es wurden tatsächlich mehr als 2.000 Disney Frames 
verwendet, um eine visuelle Erfahrung herzustellen, wie es sie 
bisher nicht gegeben hat. Übrigens, kümmere Dich früh genug 
um ein Exemplar dieses Spiels, es wird sich verkaufen, wie die 
warmen Semmeln! 
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Bald ist es wieder soweit, dass 
draussen dicker Schnee liegt. Brrr, 
schlotter .... aber mit dem kalten 
Etwas lässt sich Tolles anfangen. 
Celine Dillier hat das zusammen mit 
Ihrem Vater bewiesen. Der zufrieden 
grinsende Yoshi war im letzten Winter 
in St. Moritz zu bewundern. 
Nachahmenswert finden wir das! 


Lieber Mario 
Könnte ich die Komplettlösung vom 
Nintendo Spiel “The Legend of Zelda” 
haben? Ich wäre Dir sehr dankbar, 
wenn man genau aufschreibt, wo man 
in der Oberwelt und in der Unterwelt 
sprengen, Steine verschieben, etc. 


Muss. 
Lieber? 
Die gewünschten Lösungshilfen waren 
schon kopiert, die Briefmarken, 
die Du mir geschickt hattest, 
bereits auf den Umschlag geklebt 
und dann, dann kam die böse 
Überraschung. Du hast den 
Absender vergessen! Ich weiss 
nur, dass Du den Brief in Linthal 
zur Post gebracht hast und dass 
Du nun wahrscheinlich enttäuscht 
bist, weil Du vergebens auf eine 
Antwort wartetest. Ich gebe Dir 
nun hier ein paar Hinweise und 
hoffe, dass Du Dich nochmals 
meldest. Aber dann unbedingt mit 
dem Absender! 
Nun aber los! Wenn Du Dir das Spiel 
“The Legend of Zelda” genau 
ansiehst, dann entdeckst Du, dass 
das Landschaftsbild aus kleinen 
“Kacheln” aufgebaut ist. Wenn Du 
nun eine Stelle entdeckst, die aus 
Felsen besteht und mehr als zwei 
“Kacheln” nebeneinander hat die sich 
auf einer Linie befinden, so mach dort 
einmal einen “Sprengversuch”. Meist 
ist dort etwas zu holen. 
Herzliche Grüsse und hoffentlich bis 
bald! 
Mario 


Mathias Torrico, 


ee, 


Kloten 


Lieber Clubpräsident 
Ich habe hier eine lange, 
lange Geschichte. Geschrieben 
habe ich sie für die Schule. 
Vor den Ferien mussten wir 
einen Aufsatz schreiben 
und dieses Mal gab uns 
der Lehrer kein Thema 
vor. Ich habe mir gedacht, 
dass Du die Geschichte 
abdrucken könntest. Ich 
habe übrigens eine 
Supernote bekommen, 
die beste die es 
gibt. Ich freue mich 
jetzt schon, meinen 

Aufsatz im Clubheft 
zu lesen! 
Jean-Pierre Muller, 
Neuenburg 


Lieber Jean- 
Pierre 

Dein Aufsatz ist wirklich 
gelungen. Ich verstehe, 
dass Du dafür die 
Höchstnote bekommen 
hast. Manchmal habe ich 
Deine Helden direkt vor 
mir gesehen! Mit der 

Geschichte habe ich nur ein Problem 
... sie ist - wie Du es ja auch schreibst - 
wirklich sehr, sehr lange. Ich muss Dir 
ehrlich sagen, dass die Länge der 
Geschichte der Grund ist, weshalb Du 
sie nun nicht auf dieser Seite findest. 
Hätte wir die Story abgedruckt, hätten 
auf der ganzen Seite kein einziges 
anderes Wort mehr Platz gefunden. 
Sicher verstehst Du, dass wir lieber 


verschiedene Sachen auf unserer 
Graffiti-Seite abdrucken, oder? Es ist 
oft so, dass wir Geschichten oder auch 
Briefe nicht abdrucken können, weil sie 
zu ausführlich sind. Wer im 
Clubmagazin erscheinen möchte, der 
sollte sich an das Sprichwort halten “In 
der Kürze liegt die Würze”. In diesem 
Sinne muss ich jetzt auch mit diesem 
Brief Schluss machen, sonst wird auch 
der zu lange! 

Tschüss! 

Super Mario, 

Clubpräsident 


| 


Lieber Mario, 

sei herzlichst gegrüßt 
von mir. Ich hätte dir 
eine gute Idee zu 
unterbreiten. Es wurde 
schon ein Videospiel 
verfilmt. Was wäre, wenn 
Ihr Euch nun Castlevania 
vornehmen würdet? In der 
Rolle des Simon Belmont 
wäre meiner Ansicht nach 
Dolph Lundgren die 
Idealbesetzung. Was hältst 
Du lieber Mario von meiner 
Idee? Wäre sie nicht zu 
überlegen? Es würde mich 
freuen, wenn Du mein 
Schreiben weiterleiten 
würdest und wenn ich 
eine Antwort bekommen 
würde. In Erwartung 
Deiner Meinung und mit 
freundlichen Grüßen 
Dein 

Michael Kiessling 


— 


PS: Als Dracula 
könnte ich mir gut 
Gary Oldman vorstellen. 


Hallo Michael, 

vielen Dank für Deinen Brief und für die 
tolle Idee. Wir haben Deinen Brief 
bereits an die entsprechenden Stellen 
weitergeleitet und informieren Dich 
sofort, wenn wir etwas Neues hören 
sollten. Wir finden auch, daß Dolph 
Lundgren sich als Simon gut machen 
würde und Gary Oldman hat ja als 
Dracula bereits Erfahrung. Es wird aber 
gar nicht so einfach sein, einen Film 
über Castlevania zu machen, denn 
auch wenn man die Schauspieler hat, 
braucht man auch noch einen guten 
Regisseur und ein spannendes 
Drehbuch. Außerdem bleibt da auch 
immer noch die Kostenfrage offen. Wir 
hoffen aber mit Dir, daß sich Deine 
Idee in die Realität umsetzen läßt. 
Schöne Grüße | 
Dein 
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Hier hat uns ein Testbericht unseres 
Mitgliedes Thomas Watzlawek erreicht. 
Thomas ist 13 Jahre 
alt, besitzt ein Super 
NES und seine 
Lieblingsspiele sind 
Zelda, Sim City, 
Mystic Quest 
Legend und King 
Arthurs World. 
Seine Hobbies sind 
Lesen, Faulenzen, 
Schwimmen und 
Kochen. Später 
möchte er einmal 
Schauspieler in 
Hollywood 
werden!! 


Battletoads in 
Battlemaniacs (SNES) 
Das Spiel sieht am 
Anfang ziemlich wild aus, 
doch nach den ersten 
beiden Levels hat man 
sich daran gewöhnt. Die 
Spezialschläge werden 
schon fast zur Routine. 
Die Grafik ist sehr gut. 
Es ist ein verrücktes 
Spiel mit tollen 
Gegnern, z.B. den 
Psycho-Pigs. Der Level mit 
den Bikes ist besonders schwierig. Da 
bin ich noch nie weitergekommen. 
Allgemein ist das Spiel ziemlich gut, 
nur nach zahlreichen Mißversuchen in 
den kniffligen Levels überlegt man es 
sich schon, ob man das Spiel noch in 
die Konsole steckt. Ich gebe dem 
Spiel gesamt 7 von 10 möglichen 
Punkten. 


Danke Thomas, für diesen Bericht. Wir 
warten natürlich auch weiterhin auf 
Eure Tests. Am besten schickt Ihr ein 
Foto mit, denn wir wollen ja unseren 
Lesern nicht vorenthalten, wie unsere 
“freien Mitarbeiter” aussehen! 


Michael Widholm hat uns eine 
Geschichte zugeschickt, obwohl er 
eigentlich findet, daß er dafür schon zu 
alt ist. Uns hat die Story aber gefallen 
und deshalb drucken wir sie hier ab. 


Mario hatte endlich genug! Er mußte 
Urlaub nehmen. Nintendo wollte es 
ihm ausreden, doch er ließ sich nicht 
davon abbringen. Er buchte eine 
Reise nach Tschnepfrifuschlerland 
(das war auch der Grund, warum 
Nintendo Wario für das neue SML 
Spiel engagieren mußte). Er fuhr mit 
einem riesigen Schiff übers Meer. 


Genau, ein Schiffbruch). Plötzlich 
kam ein großer Sturm auf. Das Schiff 
wankte unter den Kräften der Natur 
(ich hoffe, das klingt nicht zu 
leidenschaftlich), bis es plötzlich 
unterging. Mario konnte sich retten 
und wurde ayf eine (scheinbar) 
einsame Insel geschwemmt. In ihrer 
Mitte war ein Berg. Rund um diesen 


war Dschungel. Mario blieb nichts 
Anderes übrig, als in den Dschungel 
hineinzugehen. Nachdem er einige 
wilde Tiere besiegt hatte und er aus 
unentrinnbaren Fallen entkommen 
war, kam er in eine Stadt. Er fragte 
sich, was eine solche wohl hier 
mache und ging hinein. Er ging an 
Bars vorbei und an Casinos, an 
Spielhallen und Kinos (oh, das reimt 
sich ja!), bis er zu einem Landhaus, 
das weiter weg von der Stadt war, 
kam. Er ging hinein und sah sie... Sie 
war wunderschön und sah irgendwie 
aus, wie Prinzessin Toadstool (wie in 
allen Super Mario Abenteuern). Er 
war sprachlos, doch sie sagte: “Was 
tust Du hier? Wer bist Du?” “Ich bin 
Mario und ich bin auf dieser Insel 
gestrandet. In meiner Heimat bin ich 
ein Videospiel-Held.” Eine Sekunde 
lang dachte die Prinzessin (oder wer 
immer sie war) nach und gerade als 
sie antwortete “Mein Name ist...” 
wurde sie entführt. Vor Marios Augen. 
Er verfolgte die Entführer sogleich 
(wie das ein Held so macht) und kam 
schließlich in ein Eingeborenendorf. 
Er trat durch den Torbogen und 
schaute sich in dem Dorf um. Er sah 
niemanden. Er schaute in einige 
Hütten und vergewisserte sich, daß 
sie leer waren, bevor er den Kopf sah. 
Er war am anderen Ende des Dorfes. 
Es war ein riesiger Kopf und er 
erinnerte Mario irgendwie an Bowser. 
Er war aus Fels gehauen und davor 
lagen Opfergaben (Bananen, Kiwis 
und solches Zeug). Er ging hin, spürte 
eine dämonische Ausstrahlung von 
dem Kopf ausgehen, erinnerte sich 
aber, daß er eigentlich auf der Suche 
nach der Prinzessin war und drehte 
sich um. Plötzlich standen drei 
komische Gestalten hinter (eigentlich 
vor) ihm. Es waren unbezweifelich 
(falls es dieses Wort überhaupt gibt) 
(wir denken, daß Du das Wort 
“unzweifelhaft” gesucht hast, Michael) 
Kannibalen! 


Fortsetzung folgt im nächsten Heft!! 
Wir freuen uns schon darauf!! 


Club Nintendo 31 


Der von Bine Boy "Zauberadapter” verwandelt 
alle Game Boy Spiele in Super Nintendo Spiele. 
Und zwar: 


